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ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
в “PC Мата” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


BEFORE CHRIST RACERS 


Core Design Limited 


Графика: 
Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 


Ш лтзв6 М дт486 
CI ЕСА Ш vca 
М SoundBlaster № AdLib 


Е Клавиатура Ш мишка 


Минимална памет 
Дисково пространство 


Напоследък се появиха мно- 
го фирми и организации, рабо- 
тещи в областта на компютър- 
ните игри. Всяка от тях проби- 
ва на пазара с оригинална 
идея. Макар че ВС КАСЕКЗ не 
е първият продукт на Соге, то- 


ва е игра, която изпъква из- 
между другите. За „скромните“ 
изисквания от 11 Мбайта дис- 
ково пространство и 386 с 4 
Мбайта КАМ играчът получава 
доста добра графика, сносна 
музика и ефекти. Чест прави на 
фирмата Соге, че е включила в 
поддържания хардуер всевъз- 
можните звукови карти, разп- 
ространени по цялата земя 60- 
жия, но без РС зреаКег (нова 
жертва на дискриминацията), 
както и възможността да се иг- 
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75% 
65 % 
80 % 
79% 


Ш Pentium 
У Зирегу СА 
Ш Roland 
en Джойстик 


4 Мбайта 
12 Мбайта 


рае освен с клавиатура, така и 
с джойстик и мишка (последно- 
то не е особено комфортно). 
Графиката е добре реализира- 
на в традиционния МСА режим. 

Действието се развива 20-30 
века преди Христос, както се 


разбира от името. Играта е три- 
мерна симулация на рали, в кое- 
то се виждате гледани отзад. Из- 
ползвана е техника, подобна на 


тази при игрите от вида на 
ОООМ, но скоро забелязвате, че 
някои от обектите, погледнати от 
различен ъгъл, изглеждат по 
един и същ начин (трик, забърз- 
ващ играта, който се използваив 
други игри от този тип). Тежко 
моторизирани първобитни 
шофьори, екипирани с последни- 
те чудеса натехниката, са се раз- 


вилнели по тавата, наречена Зе- 
мя. Състезават се шест тандема 
и двама самотни, озлобени сте- 
гозавъра, като всеки е яхнал ка- 
мъкоциклет с кош. Динозаврите 
не могат да бъдат избрани от иг- 
рача, защото са извънгабаритни 


(да живее логиката), но това не 
ви ощетява, тъй като те са изклю- 
чително некадърни. Правят се от 
4 до 8 обиколки по ваш избор. 
Сами се досещате, че никой от 
състезателите не притежава 
удостоверение за правоуправле- 
ние и кара както сам си знае. 
Позволени са ударите, писъците 
и другите форми на атака, както и 
минаването напряко през енту- 
сиазираната публика. Ако закъ- 
сате, идва птеродактилската път- 
на помощ, която помага, но заба- 
вя. Енергията ви е във формата 
на огромен диплодок, който кон- 
курентите бавно събличат до бе- 


ли кости. За да предотвратите то- 
ва, често трябва да влизате в 
бокса, към който ви упътват зна- 
ци „Яденето забранено“, където 
похапвате по някоя друга кълка. 
Всяка двойка атакува по свой 
специфичен начин, като се стре- 


ми да отстрани другите и така да 
намаже повече бройки. След 
всяка завършена обиколка полу- 
чавате ускорител за бензина 
(пйго), който трябва да използва- 
те крайно предпазливо и песте- 
ливо, защото той може да се ока- 
же както кокал на победата, така 
и бърз път към праисторическия 
ад. Можете да промените коефи- 
циента на интелигентност на 
опонентите (0-3%), както и слож- 
ността на пистата. Когато играя 
двама, екранът се разделя. 

Няколко думи за 8-те писти (8 
писти х 4 нива на трудности = об- 
що 32): 


ТОР САМ 


1. Градът: Интериорът на- 
помня на Бедрок - каменни къ- 
щи, отнесени пешеходци, които 
чакат да бъдат пометени, дино- 
завърски таксита и игрища за 
футрок (Гоогоск). На различни- 
те нива на трудност се появя- 


ват елементи като шахти-трам- 
плини и преки пътища в срочен 
ремонт от 1000 години (българ- 
ска запазена марка). 

2. Гробищата: В тъмна като 
катран бурна нощ вандали га- 
зят гробове и къртят плочи с 
мощните си каруци. Но синди- 


катът на мъртвите не стои бе- 
зучастен - той се старае да 
постявя ковчези-капани и да 
пуска мълнии, които развалят 
купона. Това е единствената 
писта, където се използват фа- 
ровете. 


3. Пустинята: Забавно е да 
се кара в пустинята, но не и 
когато те завърта торнадо. За 
сметка на това пътищата са 
спокойни, което стимулира же- 
ланието да си продъните ауспу- 
ха и изкъртите мантинелата 
(каквато, разбира се, няма). 


4. Джунглата: Пътят е наситен 
със завои, мостчета и отбивки, а 
пред вас пробягват трицератоп- 
си (аналог на кенгуру). 

5. Блатото: Противно на очак- 
ванията няма жаби. Вместо тях 
има два големи крака на диноза- 
вър, между които преминавате 
като през слалом. 


Jimmy & Bob: Двама жалки na- 
тиноамерикански негри (снежин- 
ки), с раздрънкана китара и кухи 
глави. Бързи, маневрени, издръж- 
ливи, но садски слаба атака (бой с 
китарата по китарата). 

Cliff 8 Roxy: Първобитна гори- 
ла (да се разбира мъж) с фино га- 
дже. Неповторима комбинация 


6. Снегът: Снежните човеци 
отново са при нас. Заледени за- 
вои с дупки в леда и огромни 
снежни преспи ни помагат да ку- 
феем. 

7. Пещерата: Чувствате се ка- 
то в софийското метро (техничес- 
кият прогрес е на това ниво). Ши- 
роки магистрали се редуват с 


за всяка ситуация. 
Sado & Sid: Саблезъб тигър и 
допотопен праисторически рокер- 
садист. Кофти, но яка бричка, аи 
чукьт на Sid не е за подценяване. 
Сгапйе 8 Тпа: Котета (да се 
разбира мадами) на колелца. Си- 
лата им се крие в скоростта и ул- 
тразвуковата гласова атака (пи- 


гадни тесни мостчета, под които 
се укриват свежи твари. 

8. Вулканът: Огън като в ста- 
ровремска печка и почти два пъ- 
ти по-голямо иху. 

Няма да е грешка, ако споме- 
нем нещо и за 6-те екипа. 

Chuck & Junior: Бебе с голяма 
гьостерица и бръснат ръбав тип с 
детска мутра. Бързи, но не много 
СИЛНИ. 


ськ). Колата е лесно трошлива. 

Brick & Gary: Деградирали me- 
тъли C AKN тупалки и що-годе доб- 
ра кола. 

При превъртането на всяка 
трудност играчът се наслаждава 
на една от друга по-оригинални 
анимации и картинки, които са в 
стил Flinstones, така че си струва 
да опитвате. 


О 
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Сотрщег 11/95 


Огібіп/Еесігопіс Arts 


Графика: 
Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 


LI АТ386 Ш лт4з6 


Ш vca 


Ц ЕСА 
Ш SoundBlaster | | AdLib 
E Клавиатура Ш мишка 


Минимална памет 
Дисково пространство 


Как бихте се чувствали, ако 
без всякакъв спомен се събудите 
от кома и установите, че прек- 
расното ви тяло е заприличало 
на купчина ламарина? За съжа- 
ление не ви остава много време 
за размисъл, защото един робот 
вече бърза да ви впръска малко 
серум и отново да ви изпрти в 
Нирвана. Едва след като се спра- 
вите с „кюнеца“ и се измъкнете от 
вашата клетка, започва вашата 
истинска Одисея - постепенно 
научавате, че сте затворник в 
междузвездна опитна станция, 
чийто реактор за нещастие е на 
път да експлодира съвсем скоро. 
Причината за това е едно извьн- 
земно, което е избягало от своя- 
та клетка и се е вмъкнало в хла- 
дилника на реактора ие развали- 
ло известна част от системите 
там. Голяма част от пазачите са 
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83 % 
72 % 
70 У 
87 % 


Ш Pentium 
С] SupervGA 
П Roland 
1 джойстик 


4 Мбайта 
30 Мбайта 


измрели при опита си да убият 
съществото. 

От електронните дневници и 
терминали вие научавате все по- 
вече и повече за необикновения 
проект на Мондитите и на пред- 
водителя на станцията доктор 
Мастаба, който искал да се въз- 
ползва от биологическия и 
технологичен напредък на из- 
вънземните за създаването на 
революционна армия срещу гос- 
подството на Ретикулумите 
(Retikulums). Близо до станцията 
били разположени археологич- 
ни разкопки, където се намирали 
спящи извънземни и техните ар- 
тефакти, които заедно с човешки 
„опитни зайчета“ и чрез ужасява- 
щи хирургически експерименти 
били превръщани в перфектни 
бойни машини. Вие самият, изг- 
лежда, сте „звездата“ на тези ек- 


сперименти — бионичен киборг с 
необикновена сила. След като си 
набавите кода за отваряне на 
затворническия тракт, се заема- 
те с изучаването на многоетаж- 
ната сграда. Ще трябва да се 
справяте с останалите живи мон- 
дитни войници, масивни роботи 
пазачи или мутирали от опитите 
същества, преди да посветите 
усилията си за предотвратяване 


на неизбежната катастрофа с ре- 
актора. Вьв вьншната част на 
комплекса вие случайно откри- 
вате входа кьм подземните ос- 


танки от извьнземна цивилиза- 
ция. Там намирате отговора на 
много вьпроси, а сьщо и архео- 
ложката доктор Ешер, която ка- 
то че ли е единственият човек в 
станцията, благоразположен 
кьм вас. Скоро сьбитията се пре- 
обръщат с главоломна сила — or- 
ромният вулкан, около чийто 
кратер е построена опитната 
станция, е на път да изригне. Да- 


ли ще намерите път, за да се спа- 
сите от предстоящия ад? 
Віоїогде е игра от тип екшън 
приключение (Action-Adventure), 
наподобяващо несъмнено Аопе 
іп Ше Dark на Infogrames. С едно 
почти идентично разположение 
на клавишите вие управлявате 
вашия киборг през фотореалис- 
тични коридори, стаи и външни 
пейзажи, при което зрителното 


поле отново се покрива от раз- 
лични камери. Тези ъгли зависят 
от моментното ви местоположе- 
ние в картината на действието. 
Опідіп са известни със своите 
продукти, които винаги изпре- 
варват времето си. Сигурно си 
задавате въпроса, защо вашият 
герой изглежда несравнимо по- 
добре от полигонния детектив 
Едуард Кернби. Причина за това 
е разработената от тексасците 
система за анимация- т.нар. 
„System Гог Animating Lifelike 
Synthetic Actors“ (S.A.L.S.A.). При 
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нея върху телата на реално съ- 
ществуващи актьори се разпола- 
гат многобройни сензори. Спе- 
циално разработен за целта соф- 
туер (Flock Of Birds) показва cbc- 
тоянието на всеки отделен дат- 
чик и информира за неговото по- 
ложение в пространството. По- 
пучените данни се предават към 
един сложен решетков полиго- 
нен модел. Невероятният реали- 
зъм в движенията на героите в 
играта се подсилва допълнител- 


. Графика: 

Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 


Ш А7386 
Ш vca 


„ПП ЕСА 
Ш SoundBlaster | | AdLib 
`0 Клавиатура № Мишка 


Минимална памет 
Дисково пространство 


Който си мисли, че Бюро 13 
прилича на другите и че там 
всичко тече бавно и спокойно 
както в нормалните държавни 
учреждения, със сигурност се е 


Ш дт486 


но от рендерваната външна об- 
вивка (кожа), която обгръща ре- 
шетковата структура. И така, ако 
на нашия киборг му се наложида 
се бие, ще можем да забележим 


тези прилежно анимирани NOC- · 


ледователности от движения. 
Трудността на битките може да 
се нагласи в началото на играта, 
което въпреки всичко не ви спес- 
тява решаването на добре разп- 
ределените из играта загадки. 
При това чисто логическите игри 


Р 


се сменят сьс загадки, изисква- 
щи разумното използване на 
предметите от инвентара ви. 
Забравете всички влудяващи 
анимации от компютьрните игри, 
на които сте се вьзхищавали до- 
сега - Віоїогде гарантирано при- 
бавя кьм всичко вече видяно не- 
що ново. Вашият герой Лекс се 
бие и страда с невероятен peann- 
зьм, при което границите между 
компютьрна игра и филм се сто- 
пяват напълно. На дизайнера 
Кен Демарест можем да благо- 


BUREAU 13 


Сатеїек/Таке 2 


79 У 
77% 
75% 
80 % 


Ш Pentium 
П ЗирегМСА 
Ш Roland 
ГО джойстик 


4 Мбайта 
13 Мбайта 


излъгал. Служителите, работе- 
щи в него, също не приличат на 
чиновници и са от съвсем друг 
калибър - 200-годишен английс- 
ки вампир, който може да се 


превръща в мъгла, вещица, вьо- 
ръжена винаги с полезни магии, 
крадец, който няма проблеми с 
нито една ключалка или кожена 
чанта, свещеник (вероятно ек- 
зорсист), който вече е прогонил 
дявола от 26 души, ориенталска 
красавица, екипирана с експе- 
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ен АА 


дарим за прекрасната смесица 


между екшън, бързи рефлекси и 
трудни загадки. За разлика от 
жанровия си колега Alone іп the 
Dark 3 тук и дума не може да ста- 
ва за мъртви ъгли на следене по 
време на бой. Точно обратното - 
Лекс е толкова интелигентен, че 
дори самостоятелно заема най- 
изгодната бойна позиция. Благо- 
дарение на трите степени на 
трудност в тази съвършенна игра 
се дава шанси на начинаещите. 
0 


риментален механизиран боен 
костюм и хакер, който може да 
се справи с всяка парола. Бюро- 
то се помещава в тайна сграда 
към правителството и има за за- 
дача да открива и разследва 
факти, свързани със свръхестес- 
твени явления и феномени. По 
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P ААВ 


време на брифинга в началото 
на играта шефът му ви обясня- 
ва, че някой си Джей Пи Уйтьрс, 
бивш агент на Бюро 13, се е 
опитал да убие шерифа на едно 
малко градче. Мисията ви се 
състои в това да откриете причи- 
ните за неговите действия и да 
доведете изменника за разпит в 
централата (щаб-квартирата). 
За да не биете прекалено много 
на очи, в началото на играта мо- 
жете да изберете само двама от 


общо шестимата агенти. Прин- 
ципно случаят може да бъде 
разрешен с произволни комби- 
нации от хора, но загадките се 


Hacker 


версията на играта различните 
герои говорят на чист англо- 
американски, а ако не сте много 
добре с този език, можете да 
включите опцията, при която 
надписите се изписват на екра- 
на. И така, след разговори или 
чрез старателно претърсване на 
местността вие се сдобивате с 
предмети, които са ви необходи- 
ми, за да продължите по-ната- 
тък в играта. Не трябва да злоу- 
потребявате със способностите 


ят 


на вашите хора, защото в край- 
на сметка основният принцип на 
Бюро 13 еда се действа незабе- 
лежимо. И ако неволно, чрез 


t Reitin is а vampire, нс was born 


Raen 
to torcratir British 
Ahe mia IPAs, and ша: apparentia 


hitten 
< Е - 


различават в зависимост от то- 
ва, кои от агентите сте избрали. 
За да извършите определено 
действие, можете или да посо- 
чите с курсора горната част на 
екрана, където се намират ко- 
мандите и инвентарът ви, или с 
десния бутон на мишката да 
променяте различните възмож- 
ни действия, докато се спрете 
на желаното от вас. В СО-КОМ 


непредпазливи разговори или 
прибързани действия, бъдете 
разкрити, се намаляват специ- 
алните ви агентски точки. В дос- 


та пестеливо разпределените 
екшън сцени ще трябва да обез- 
вреждате престъпни елементи, 
преди да са успели да ви светят 
маслото. 

Сценарият на Бюро 13 няма 
нищо общо с този на излязлата 


преди няколко години Floor 13 
на Virgin, а се базира на класи- 
ческата ролева игра (тип Реп 
апа Paper) "Bureau 13 - Stalking 
The Night Fantastic" на Tri Tac 
Systems. Типичният почерк на 
програмистите от Таке 2, създа- 
ли Ней, се повтаря отново и в 
Бюро 13 - фотореалистични ак- 
тьори и пейзажи, чието претен- 


циозно оформление, за съжале- 
ние, е помрачено от малки тех- 
нически несъвършенства. Яс- 
ният говор на героите не страда 
от липса на виц и атмосфера. 


Сравнително логичните загадки 
се решават по-лесно, отколкото 
в Неї, защото тук главоблъска- 
ниците не представляват игри 
на думи, а се решават с помощ- 
та на малки хитрости и на съб- 
раните от вас предмети. Едва ли 
ще се намери някой, който да не 
хареса странните агенти от Бю- 
рото, които със, своите различни 


способности и поради различни- 
те им комбинации правят това 
приключение интересно дори и 
за повторно изиграване. 


Computer 11/95 


ТОР GAMES 


МВА Пуе "95 


Electronic Arts 


Графика: 
Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 


Ш AT386 Ш лт4з6 
[] ЕСА L] УСА 
Ш SoundBlaster Г | AdLib 


Ш Клавиатура № Мишка 


Минимална памет 
Дисково пространство 


Най-сетне доживяхме и то- 
ва — да видим една хубава бас- 
кетболна симулация за РС. Иг- 
ри като футболната оргия FIFA 
Зоссег, страхотния хокеен си- 
мулатор МН. НосКеу и мечтата 
на всеки любител на голфа, 
РСА Tour Golf 486, разбуниха 


БВ 


духовете на любителите на 
спортни игри, а ето че сега 
Electronic Arts хвърли предизви- 
кателство и към любителите на 
баскетбола с най-новото си 
творение - МВА Пуе95. Извес- 
тни с това, че много рядко се 
провалят, и този път английски- 
те специалисти са сътворили 
един малък шедьовър. Като на- 
yano Electronic Arts са си позво- 


ОР САМЕЗ 


80 Фо 
77% 
60 % 
86 % 


М Pentium 
Ш оре са 
C] Roland 
Ш джойстик 


8 Мбайта 
3 Мбайта 


лили лукса да придобият офи- 
циален МВА лиценз, което не 
само ни дава оригиналните 
имена на отборите, но също та- 
ка и имената и способностите 
на всички действащи играчи от 
МВА за сезона 94/95 - мечта 
за всички баскетболни фенове. 


ПКЕМВЕ Мито тво 
CENTER м 


В началото на играта ще бь- 
дете изправени, както винаги, 
пред няколко възможности - да 
потренирате, да играете само 
плейофите или пък да поемете 
риска да играете цял сезон с 
възможност за избор между 26 
или 82 срещи. След като нагла- 
сите нивото на трудност, ще 
можете както в МН. Носкеу да 
определите и това, доколко ре- 


алистична да е играта. Така 
например, ако изберете т.нар. 
Агсаде Моде, вашите играчи 
няма да се нараняват и да се 
изморяват, за разлика от 
Simulation Моде, в който това 
става доста бързо. Най-накрая 
избирате отбора, с който ще 
играете, като ви се дава въз- 


Нет ДІЄАТеЙ 


можност да разгледате и отдел- 
ните му играчи. След като нап- 
равите и това, топката се прех- 
върля изцяло във ваши ръце. 

В зависимост от разписание- 
то на срещите и участващите 
отбори се извършва портретно 
представяне на играчите подоб- 
но на телевизионно предаване, 
озвучено от гласа на комента- 
тора и на фона на подходяща 
графика. Когато се озовете на 
паркета, виждате игралното по- 
ле от изометрична перспектива, 
както във FIFA Soccer. Чрез Ha- 
тискане на бутон ще можете да 
подадете топката на ваш сьот- 
борник или да стреляте към ко- 
ша. При защита клавишите са 
същите, но с единия се сменят 
играчите, а с другия можете да 
се опитате да спрете противни- 
ковите атаки. При нужда може- 
те да извикате и меню с опции, 
което ще ви позволи да видите 
още веднъж някои от най-кра- 
сивите моменти в срещата със 
забавени движения, да поиска- 
те прекъсване или да направи- 


те смяна. Някои от по-важните 
правила на играта също могат 
да бъдат променяни по ваше 
желание. 

Отново имам пълно основа- 
ние да смятам, че спортните 
специалисти от Electronic Arts 
са надминали себе си. Играта 
блести с чудесната си графика 


и предлага продължителна мо- 
тивация с възможността за иг- 
ра в сезон. Тя се управлява 
лесно като НЕА Soccer и МНЕ 
Носкеу, така че и начинаещите 
да могат бързо да стигнат до 
победата с подходящия отбор, 
а професионалистите също не 
са подценени с възможността 
за регулиране на трудността. 
По отношение на качествата на 
играта МВА Цуе95 също не oc- 
тавя никакви шансове на конку- 
ренцията - страхотни ЗУСА 
менюта, дигитализирани кар- 
тинки на всички играчи и за- 
бавни анимации, смесени с 
перфектна музика и фанатизи- 
рани викове на публиката. Бас- 
кетболните фенове, притежава- 
щи СО-КОМ, трябва задължи- 
телно да си набавят този спор- 
тен шедьовър, макар че компю- 
търната забивка не е дори и 
наполовина толкова забавна, 
колкото една среща на двора с 
добри приятели. 


О 
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Disc World - Решение 


Ринсуинд се събуди от чука- 
нето по вратата. Викаше-го ше- 


фът на Невидимия университет. 


Докато ставаше, магьосникът 
се чудеше каква е тази толкова 
спешна работа. Нямаше никак- 
во видимо обяснение. Вярно - 
Ринсуинд по особено блестящ 
начин бе успял да се провали 
на всичките си изпити. Но това 
си имаше основателна причина. 
Още като млад студент, заради 
един бас той се бе вмъкнал при 
Великите книги. Отваряйки ед- 
на от тях (най-мощната — Окта- 
вата), една от осемте велики 
магии се бе вмъкнала в главата 
му. Тя бе толкова голяма, че 
умът му отказа да запомни как- 


вато и да е друга магия (а пък 
и те се страхуваха да останат), 
дори тази за отваряне. Ето за- 
що на Ринсуинд се наложи да 
ритне вратата на гардероба, за 
да може тя да се открехне. От- 
там взе кесията с парите си. 
Слезе по стълбите (до една ста- 
туя) и отиде при шефа. Глав- 
ният магьосник му разясни нак- 
ратко положението. Из Анк- 
Морпорк се носели слухове за 
някакъв си дракон. Разбира се, 
той не вярва на всичко това, но 
някои БОГАТИ хора са убедени 
в съществуването му. Като на- 
чало Ринсуинд трябваше да 
вземе една книга от библиоте- 


ката. Слизайки там, той забеля- 
за, че библиотекарят е майму- 
--на, 000X - примат, който отказ- 
ва да даде каквото и да било, 
докато не получи банан. Рин- 
суинд влезе в килера, взе оттам 
една метла, с която събуди Ба- 
гажа (странна мебел, направе- 
на от мъдро крушово дърво, ко- 
ято следва своя господар като 
кученце). В килера магьосникът 
намери и един банан, който да- 
де на примата. Получената кни- 
га Ринсуинд връчи на Шефа. 
Той му обясни какво трябва да 
намери, за да построи драконо- 
откривател. Бяха нужни следни- 
те детайли: малко същество със 
слаби нерви, дъх на дракон, 


съд, направен от най-здравия 
метал, спирала с перфектна ин- 
дукция и магически жезъл. На- 
учавайки това Ринсуинд разб- 
ра, че здравата е загазил. Ня- 
маше как, нали все някой тряб- 
ва да изиграе този куест... 
Ринсуинд влезе в трапезари- 
ята да се поогледа и забеляза 
жезъла на стареца Уини Пуунс. 
Бързо го подмени с метлата. 
Това беше лесно. За другите 
материали Ринсуинд трябваше 
да излезе извън Университета. 
Но преди това магьосникът оти- 
де в кухнята. Там си хареса ти- 
гана на готвача, но той едва ли 
би го дал доброволно на Рин- 
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суинд. Излезе от Невидимия и 
като поговори с Магьосника чи- 
рак, го накара да му покаже 
тайните движения на ръцете, за 
да отвори университетската 
вратата. От патетичните усилия 
на Ринсуинд да ги повтори се 
роди една жаба, която той не 
без гордост прибра в Багажа. 
Отиде на площада (вж. картата) 
и изведнъж почувства, че ще 
полудее. Веднага посети психи- 
атъра, но харпията на бюрото 
го разубеди с вида си. Погово- 
ри с един трол и си излезе. От 
второто си посещение остана 
само с мрежа за ловене на пе- 
перуди. Поговори и с уличния 
крадец. От него се научи да 
претърсва джобове. Кой бе 
привързан на площада за пори- 
цание? Данъчен инспектор! Ка- 
то съвестен данъкоплатец Рин- 
суинд не се стърпя и метна 
един-два домата по него. Жал- 
ко, във втория имаше червей. 
Него Ринсуинд прибра към ин- 
вентара си. 

Магьосникът се разходи по 
търговската улица и влезе в 
бръснарницата. Там фризьорът 
се мъчеше с кечето на една 
своя клиентка. Ринсуинд пог- 
ледна ролката за коса. Каква 
красива спирала. Успя да убеди 
клиентката, че къдравата коса е 
вече демоде, и ролката се 030- 
ва в джоба на фризьора/стома- 
толог. Един разговор с Рин- 
суинд го накара да се размеч- 
тае за едно момиче и магьосни- 
кът отмъкна ролката от джоба 
му. Продължавайки разходката 
си, той се отби в магазина за 
играчки, откъдето взе въже. 
Отиде и до обора (вж. Livery 
Stables) откъдето взе царевично 
зърно. 

Време беше да посети и па- 
лата. На вратата стояха двама 
тъпоумници — един тънък и един 


дебел страж. Ринсуинд успя 
бързо да ги скара. От банята на 
двореца Ринсуинд взе едно ог- 
ледало. Отиде и до алеята. Там 
се остави да бъде катапултиран 
от една плочка. Качи се до ку- 
лата и закачи на върха на пило- 
на огледалото. Поигра си малко 
с него и привлече вниманието 
на дракона. Той дойде, огледа 
се, остана доволен и изфуча. От 
неговия дъх огледалото падна и 
бе прибрано от Багажа. Рин- 
суинд слезе от кулата, а след 
това и от покривите. 

В дъното на алеята живееше 
алхимик. В къщата му Ринсуинд 
първо погледна камерата, пос- 
тавена върху работната масич- 
ка. Натисна една помпичка и тя 
се отвори. Вътре имаше един 
имп. Сложи царевицата във 
врящото олио. Уплашен от дъж- 
да от пуканки, алхимикът се 
скри. Ринсуинд се окопити пър- 
ви и посегна да вземе импа. 
Той от своя страна не беше 
особено очарован от идеята и 
бързо се скри в дупката за 
мишки извън къщата. Ринсуинд 
подготви стръв, завърза въжето 
около червея и с него примами 
съществото. Обратно в Невиди- 
мия университет. По пътеката 
Ринсуинд стигна до един прозо- 
рец, гледащ към кухнята. Той 
взе мрежата при себе си и с 
помощта на стълбата стигна 
прозореца. С мрежата улови 
една палачинка на готвача ия 
изяде. Последният се разяри, 
мислейки, че това е поредната 
тъпа магия, и отиде да се опла- 
че на Шефа. Ринсуинд бързо 
взе тигана от празната кухня и 
даде предметите на Главния 
магьосник, Който набързо стък- 
ми един драконооткривател. 
Между него и съкровището ле- 
жеше само един дракон! Рин- 
суинд си помисли, че животът е 


ТОР САМЕ 


той оправи водосточната тръба 
и се опита да влезе. Не успя. 
Трябваше му черно расо - не 
изглеждаше достатъчно небла- 
гонадеждно. Отиде да се пораз- 
кона. Намери го (вж. Ват на ходи в парка. Там видя някакъв 
картата), прибра златото и от- пропаднал пияница да спи на 
вертката оттам. Стоящият там пейката. „В какъв град живея!“ 
дракон му обясни, че е приви- - помисли си Ринсуинд. След 
кан в този град не по собствена малко осъзна, че гледа себе си. 
воля от шестима съзаклятници. Странно нещо е това обратното 
Те образуваха Тайното братст- вино. 
во и можеха да бъдат разпозна- Изведнъж жабата от Багажа 
ти по това, че всеки от тях носи скочи в устата на спящия. И таз 
по един златен предмет. Рин- добра! Магьосникът реши поне 
суинд трябваше бързо да го от- да махне пеперудата да не пре- 
крие и да отнеме предметите от чи на спящия. За тази цел из- 
членовете му, иначе... ползва мрежата. Изведнъж се 
Сащисан от новините, Рин- сети, че в неговото родно село 
суинд отиде до „Пробития бара- с пеперуда викаха дъжд. Пък- 
бан“ да пийне едно. „Когато чо- лен план изникна в главата му. 
век си е роден без късмет...“ - „Сега ще окъпем монахчето!" - 
си мислеше Ринсуинд, докато злорадо си каза той. И без това 
оглеждаше бутилките. Поръча той се държа твърде грубо 
си известното обратно вино. (То днес, пардон, утре, и беше cn- 
представлява поредният фено- гурен, че времето няма да се 
мен от света на Диска. Всичко развали. Ринсуид отиде до brb- 
при него е на обратно, дори и ла на търговската улица. Взе 
неговият ефект. Ако пиете от едно гърне от отворената pabo- 
него днес, със сигурност сте тилница и пусна пеперудата 
имали махмурлук вчера.) Раз- при лампата. Бързо се върна в 
бира се, взе си и чашата. В настоящето и взе простряното 
Университета Ринсуинд забеля- да съхне расо от тоалетната. 
за странен субект със заврян в | Прекоси още веднъж Л-прост- 
ухото му златен банан, който ранството, но този път не изча- 
той погледна по-отблизо. Даде ка крадеца, а бързо отиде до 
цялото си съкровище за него. скривалището. Там с чашата 
Получения банан Ринсуинд na- подслуша разговора на крадеца 
де на примата, който за благо- с човека на вратата и научи 
дарност отвори за него Л-прос- тайната парола. Облече си pa- 
транството (уникално, сьздаде- сото и влезе вътре. След sace- 
но от близостта на много Marn- данието Ринсуинд премина в 
чески книги измерение, чрез настоящето и отиде право в 
което човек може да се прех-  странноприемницата в Мор- 
върли в миналото). Ринсуинд порк. Влезе в една стая и взе 
веднага използва просеката вьв чаршаф и пяна за вана от нея. 
времето. Отиде в „Пробития барабан“ и 
Вчера е. Нощ. Ринсуинд из- поговори със страхливеца. Той 
чака някой да открадне книгата ce оплака, че някакъв дух му е 
за призоваване на дракони отмъкнал пропуска. Ринсуинд 
(библиотекарят утре не я бе Ha- реши, че той е бил този дух. В 
мерил). Крадецът не закъсня. миналото отиде до страннопри- 
Ринсуинд незабавно го послед- \ емницата, сложи си чаршафа и 
ва и го проследи до тайното > се направи на призрак. Намери 
скривалище на Братството. Там чук, но не знаеше какво да npa- 


несправедлив. Той свърши чер- 
ната работа, а Шефът да обере 
лаврите. Няма да стане! Рин- 
суинд бързо грабна драконоот- 
кривателя и хукна да търси дра- 


ви с него. Отиде в сегашното 
време да доразпита страхопъз- 
льото и отново от миналото взе 
пропуска. В този момент го оза- 
ри прозрение кои са членовете 
на Братството. Това беше Чер- 
НИЯТ СПИСЪК: 

1. Клоунът в палата 

2. Продавачът на риба 

3. Коминочистачът 

4. Зидар, живеещ в Сенките 
(за това му помогна богът кро- 


кодил Офлър) 

5. Крадецът от сенките 

6. Санитарят от алеята на 
площада 


Шапката на Клоуна 


Ринсуинд първо отиде отно- 
во на психиатър, където след 
кратък разговор с трола до него 
бе приет. Единствено две ри- 
сунки останаха от това посеще- 
ние. С тях Ринсуинд успя да 
скара отново двамата тъпоум- 
ници. От задната част на Уни- 
верситета Ринсуинд взе кофа с 
боклук и я обърна върху глава- 
та на тъпия клоун. Влезе в ба- 
нята - целта беше близо. Же- 
зълът на клоуна създаде нео- 
чакван проблем с наблюдател- 
ността си. Той беше решен 
бързо с помощта на пяната за 
вана. 


Коланът на продавача на 
риба 


В миналото Ринсуинд забе- 
ляза някои разлики с настоя- 
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щето в „Пробития барабан“ - в 
миналото посетителите бяха 
здрави, а в бъдещето липсваше 
едната палка на барабана. Той 
се опита да я вземе, но тролът 
осуети намерението му. Рин- 
суинд (в миналото) влезе в 
кръчмата и обърна вниманието 
на малкия герой върху картина- 
та зад него. Докато той я гле- 
даше, магьосникът обърна ча- 
шата му и битката започна. Не- 


обезпокояван от никого, Рин- 
суинд взе палката на барабана 
с помощта на стълбата. С нея 
той удари гонга в трапезарията 
на университета. Чиракът 
магьосник веднага дотърча. 
Ринсуинд взе сушените му сли- 
ви. Излезе извън Анк-Морпорк 
и отиде в Тъмната Гора. От ко- 
либата на вещицата той взе ед- 
но гърне пудинг (с любовна от- 
вара). Време беше за жертва- 
та. При продавача на риба Рин- 
суинд завърза един октопод, 
който натика в тоалетната и го 
засипа с пудинга. В хайвера на 
рибаря той незабелязано сло- 
жи сушените сливи. След нас- 
тъпилата верижна реакция Рин- 
суинд спокойно взе колана на 
продавача. 


Четката на 
Коминочистача 


От градската порта Рин- 
суинд взе буре с барут и фойер- 
верки. Отиде до магазина за иг- 
рачки и си взе една кукла. Сло- 
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жи яв собствения си джоб и 
отиде на алеята, катапултира 
се горе и запуши комина на ал- 
химика с куклата. Слезе долу и 
сложи бурето с барут в камина- 
та на алхимика и прикрепи въ- 
же към него. Липсваше само 
кибрит, Който той си набави от 
Барабана, след като изпи една 
б.и.р.а. (взе си и чашата). Чет- 
ката сама падна в Багажа. 


Шпаклата на зидаря 


От хората в двореца Рин- 
суинд научи, че крадецът е в 
сенките. Отиде дотам и се на- 
тъкна на зидаря, Който, разби- 
ра се, отказа да даде шпаклата 
си доброволно. На площада 
разбра от уличния джебчия за 
тайно ръкостискане, но малкият 
отказа да го научи, докато Рин- 


суинд не му докажеше, че е 
мъж. В миналото той си спом- 
ни, че е видял на вратата на то- 
алетната съобщение, което би 
могло да му помогне, и той пре- 
мина през Л-пространството, за 
да опресни паметта си. Научил 
каквото му трябва, Ринсуинд се 
запъти към Бордея и попита 
Сали за „специалното“. Тя му 
поиска мляко, яйце и брашно. 
Брашното Ринсуинд взе от кух- 
нята в Университета, яйце до- 
несе, след като премина през 
прохода (вж. Раз$), а мляко взе 
от един пробит с помощта на 
отвертката кокосов орех от 
Края на Света, взет с помощта 
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на мрежата за пеперуди. Изле- 
зе от Бордея с чужди гащи в 
инвентара си, които даде на 
джебчията. След усилени тре- 
нировки, печалба от които бе- 
ше само един сутиен, Ринсуинд 
овладя ръкостискането, което 
веднага приложи на зидаря. 
Най-после и шпаклата бе взета. 


Ключът на крадеца 


Малко по-надолу от Бордея 
живееше крадецът. Той здрава- 
та похъркваше, но винаги кога- 
то Ринсуинд решаваше да пре- 
мине на абордаж, се събужда- 
ше от трясъка на стълбата, из- 
ползвана от магьосника, и го 
изритваше. Другият реши да 
усъвършенства стълбата си и й 
сложи сутиена за омекотител. 
Този път успя да влезе, но кра- 


децът се обърна, когато Рин- 
суинд посегна към Ключа му. 
Наложи му се да го гъделичка 
с перото (взето заедно с яйце- 
то), за да успее да го вземе. 


Зъбът на Санитаря 


От площада Ринсуинд купи 
поничка, твърда като камък, ия 
пробута на санитаря, който, 
разбира се, си счупи зъба с 
нея. Стоматологът си мечтаеше 
за своята Дулсинея и отказва- 
ше да работи. Само с един раз- 
говор с любимата му при психи- 
атъра Ринсуинд му даде нейна 
бележка. Влюбеният хукна, ка- 


то остави Ринсуинд да се опра- 
вя с пациента. Ето че вече и 
златният зъб бе у него. 


Ринсуинд даде всички злат- 
ни предмети на дракона, който 
от благодарност обеща да го 
изгори последен. Единственият 
начин да го спре беше да пре- 
дотврати неговото призоваване. 
Магьосникът отиде на площада, 
където спазари едно летящо 
килимче от вещицата и докато 
тя след кратък разговор с него 
го очакваше да я целуне, той й 
отмъкна книгата с рецептите за 
пудинг. Отиде в миналото и взе 
книгата за призоваване на дра- 
кони и смени подвързиите на 
двете книги. Остави рецептите 
на полицата. Това, което стана 
после, не е за разправяне. Бла- 
годарение на алчността си Рин- 
суинд отново призова дракона, 
само че този път не можеше да 
върне хода на събитията. Тряб- 
ваше да стане герой и да побе- 
ди дракона. Поговори с всеки 
за това какво трябва да прите- 
жава един герой. Получи се 
внушителен списък. Ринсуинд 
прецени, че най-лесно ще на- 
мери маскировка и магическа 
книга. Едното изстърга от сте- 
ната при Сенките с помощта на 
спатулата, намерена в кухнята, 
а другото намери в библиотека- 
та (мястото, където стоеше по- 
дозрителният субект). Време 
беше да си помисли и за муста- 
ци. Опашката на магарето от 
обора беше една добра идея, 
но животното не бе възхитено и 
Ринсуинд отнесе няколко къча. 
„Някой трябва да върже това 
добиче!", си мислеше той. Оти- 
де до алеята и видя, че убийци- 
те бяха сложили нова стълба, 
завързана с парче плат. Хмм, в 
главата на Ринсуинд се оформи 
поредната идиотщина: предиш- 
ния път, когато взе стълбата, 
пребилият се убиец питаше за 
номера на магарешка каруца. 
Интересно. Ринсуинд отиде в 


Гората и от кладенеца наля ед- 
но гърне вода, която направи 
сапунена при странноприемни- 
цата. Трябваше му само четка, 
която той взе от банята в дво- 
реца. Двамата тъпоумници бяха 
изиграни за пореден път с една 
торба и намиращата се вътре 
пиявица (с двата ценни предме- 
та Ринсуинд се сдоби от търго- 
веца на площада). В обора въз- 
никна неочакван проблем. Но- 
мерът на каруцата бе закрит от 
чувала с царевица. Той изчезна 
оттам след разговор с алхимика 
(оттам Ринсуинд взе и безпо- 
лезната вече камера). Ринсуинд 
потопи четката в гърнето и из- 
чисти табелката. Прочел я, той 
отиде първо в Сенките да наме- 
ри нещо за рязане. Откри го в 
торбата, оставена в дома на 
крадеца. С ножа в себе си той 
се качи на покривите и взе 
стълбата. На пребилия се атен- 
татор Ринсуинд съобщи номера 
на каруцата. Отиде на площада 
и със задоволство забеляза 
привързаното там магаре. От- 
ряза част от опашката му с но- 
жицата, взета от бръснаря на 
Търговската улица. От Гората 
Ринсуинд бе отвил чекръка на 
кладенеца с отвертката си. В 
подземията на двореца той ре- 
ши да накаже наглия жезъл на 
клоуна и го поразтегли с нея. 
Полученият по този начин меч 
обаче правеше Поинг вместо 
Пинг. Ужас, Ринсуинд намери 
някой, който му каза, че само 
джуджетата могат да оправят 
този отвратителен дефект, и той 
се консултира с джуджето аксе- 
лерат на Градската порта. От- 
там разбра, че единствено в 
мините може да намери човек, 
който да оправи меча му. В ми- 
ните, съвсем вживял се в роля- 
та на герой, той предложи на 
ковача да изпълни някаква за- 
дача, за да му се поправи ме- 
чът. Джуджето поиска чаша ви- 
но. „Лесна работа“ - помисли 
си Ринсуинд и отиде в „Проби- 
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тия барабан". Там съдържате- 
лят му обясни, че не разполага 
с вино, тъй като огромни кръво- 
жадни мишки са нападнали ки- 
лера. Ринсуинд се поразходи до 
другата странноприемница и 
влезе в стаята на страхопъзльо- 
то. Вратата й изглеждаше по- 
дозрително и Ринсуинд я пог- 
ледна по-отблизо. Оказа се съ- 
щество, всяващо страх, което 
досега не е ходило на зоологи- 
ческа градина. Ринсуинд го 
примами да отиде в килера с 
виното чак когато отви с отвер- 
тката си вратата, зад която то 
се бе скрило. Магьосникът вле- 
зе във вече опразнената винар- 
на и наточи една чаша вино. 
Вече имаше и нормален 
меч. Оставаше му да намери 
талисман и родилен белег. Вто- 
рото постигна по следния на- 
чин: Първо отиде до Универси- 
тета и взе шапката на Шефа (от 
кабинета му), нишесте от киле- 
ра (като запали свещта с киб- 
рита си) и един чувал тор. На 
площада взе едно яйце и от не- 
го изскочи змия, която Рин- 
суинд взе и натъпка с торта и 
нишесте. Получи се прилична 
тояжка, която Ринсуинд подме- 
ни с дръжката на метлата (от 
трапезарията), мислейки да 
улови малко риба. Отиде в 
странноприемницата и направи 
опит да попита един моряк от- 
къде има татуировката на ръка- 
та си. Гадното говорещо псе не 
му остави никакъв шанс. Тряб- 
ваше да му запуши устата с не- 
що. Това нещо се оказа един 
кокал, взет от скелета в подзе- 
мието на двореца, намазан с 
лепило (от магазина за играч- 
ки) за по-сигурно. Вече може- 
ше да говори с моряка и да ви- 
ди по-отблизо татуировката му, 
но и дори купеното от Ринсуинд 
мляко не успя да го успокои. 
Той тъжеше за загубения си 
папагал и поиска от магьосника 
да му го намери. Даде му и 
свирка. Ринсуинд я пробва нав- 


сякъде, докато не стигна Края 
на Света. Когато я използва, 
папагалът се появи и поиска 
бисквитка. Ринсуинд му хвърли 
един фойерверк и папагалът 
веднага се трупира в реката. 
Ринсуинд удължи дръжката на 
мрежата за пеперуди с дръжка- 
та на метлата и взе папагала, 
който даде на моряка. Човек 
никога не е доволен! Морепла- 
вателят се натъжи за загубена- 
та от Ринсуинд свирка. Магьос- 
никът отиде отново до Края на 
Света и взе оттам един фенер. 
На негово място сложи шапка- 
та на Шефа и извади оттам дос- 
та кърпички. Слезе по тях до 
гърба на великата А-Туин. На- 
мери свирката и я отнесе на 
моряка, който му обясни, че 
фризьорът прави татуировки. 
Него го нямаше в бръснарница- 
та. Оттам Ринсуинд взе книгата 
за клиентите. Отиде до психиа- 
тьра два пъти и разговаря сьот- 
ветно с трола и с момичето, ко- 
ето му направи „отограма“ вър- 
ху книгата. Ринсуинд отиде до 
влюбения в гората и му показа 
кой ще бъде следващият му 
клиент. Той хукна на работа. 
Разбрал от него за болезнена- 
та процедура по правенето на 
татуировки, Ринсуинд предпоче- 
те временната на уличния 
джебджия, който обаче не по- 
иска да му я даде. Магьосникът 
отряза с ножа гумената лента 
от машината за правене на пу- 
динг и я привърза на върха на 
кулата, откъдето се направи на 
бънджи скачач и успя да вземе 
татуировката. Оставаше му са- 
мо да си намери талисман, а 
както Ринсуинд знаеше, те съ- 
ществуваха предимно в разни 
храмове. Той беше уверен, че 
героят, седящ на най-крайната 
маса в Барабана, знаеше раз- 
положението на храма на Оф- 
лър, но не искаше да му го ка- 
же. Трябваше да намери серум 
на истината. Но първо отиде в 
скривалището на Братството, 


откъдето взе един пудинг с лю- 
бовно биле. Влезе в къщата на 
вещицата в Тъмната гора и раз- 
гледа шишенцата с отварите. А, 
ето го серума, но срещу него 
вещицата искаше целувка, а и 
щеше да бъде с отворени очи. 
„Да, да! Да не съм спал на мок- 
ри вестници!“ - мислеше си 
Ринсуинд. Все пак използва 
върху себе си пудинга и се сдо- 
би със серума, който наля в ча- 
шата на героя. Онзи се напра- 
ви на хитрец и разгледа цялата 
галерия от картини в кръчмата, 
а Ринсуинд трябваше да изпие 


жи го в камерата. Отиде отново 
при вещицата и проследи въл- 
ната й. Стигна до една овца. 
Оттам взе един чук. На овцата 
сложи панделката и я снима, . 
като получената снимка сложи 
в рамка ия закова с чук и пи- 
рон на стълба на „Пробития ба- 
рабан". Повтори операцията с 
питието и този път героят по- 
гълна серума и каза на Рин- 
суинд къде се намира храмът 
на Офлър. Монахът, пазещ хра- 
ма, бе измамен от Ринсуинд с 
помощта на летящото килимче. 
Преди да премине през капани- 


подправеното питие сам. Тряб- 
ваше да намери още една кар- 
тина. Рамката за нея взе от 
продавача на риба. Посети и 
санаториума за дракони, почу- 
ка на вратата, изчака малко и 
бързо отиде по пътеката до зад- 
ната част на къщата. Оттам взе 
една синя панделка, въже и пи- 
рон. Време беше да намери 
имп, за да заработи камерата. 
При Барабана огледа бутилките 
и си избра кактусов сок, който 
си поръча, и прибра червея вът- 
ре. Завърза го за въжето. Оти- 
де до подземията на двореца и 
там използва стръвта в една 
дупка за мишки. Хвана един 
плъх. „Има нещо нередно в този 
плъх. Нито един нормален не- 
гов събрат не би се затичал 
след един червей“ - помисли си 
Ринсуинд и огледа мишока по- 
внимателно. Както и очакваше 
това беше маскиран имп. Сло- 


те, той привърза Багажа към 
себе си с въжето, взето от са- 
наториума. Окото на Офлър се 
виждаше. Ринсуинд бе слушал 
някога за историята на Хран 
Варварина и храма на обрече- 
ните и пробва да смени кесията 
си с талисмана. Беше прекале- 
но лека (ами да, магьосниците 
получаваха мизерни заплати), 
затова я напълни с пясък. С 
пълно снаряжение той се опъл- 
чи срещу дракона и бе сразен, 
но обеща да се върне. Взе от 
привързната на скалата жена 
един ключ и го използва, за да 
вземе Мамбо 16 - накратко 
М16. Зареди М16 няколко пъти 
с фойерверки (от градската пор- 
та) и беше готов, но пак се по- 
лучи засечка по трасето. С пос- 
ледни сили Ринсуинд хвърли 
гранатата, т.е. пудинга, към 
дракона и най-накрая победи! 


С 
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Х-Сот: Terror From The Deep - Решение 


В началото 

В началото се избира место- 
полжението на първата база. 
Най-подходящи за това са Ат- 
лантическият (Англия) и Тихият 
океан (Арабският блок, Йндия 
или Хавайските Острови), защо- 
то по-нататьк в играта извьнзем- 
ните нападат най-често тези ре- 
гиони. Базата, която получавате 
в началото, се нуждае от частич- 
на оптимизация, за да е по-си- 
гурна при нападенията на про- 
тивника - до горния хангар (Sub 
Реп) се построяват още два и 
след като бъдат завършени, дол- 
ните се отстраняват. Същата 
процедура се извършва и с жи- 
лищните блокове (Living 
Quarters) до шлюза (Air-Lock). 
След като направите това, ще е 
добре да си купите още двама ак- 
ванавти и 20-30 учени, разбира 
се, ако имате достатьчно пари. 
Освен това ще ви трябват още 
няколко гранати и газови орь- 
жия с пълнители. Полезен може 
да ви бъде и един Coelacanth 
Aqua Jet, докато вашите войници 
все още нямат бронирани костю- 
ми. Сега спокойно можете да се 
облегнете на стола си и да чака- 
те първия извънземен кораб да 
ви падне в ръцете. 

Изследване 

В хода на играта ще трябва да 
екипирате базата си с две лабо- 
ратории и 100 учени. Най-важни- 
те направления, които трябва да 
изследвате, са: 

- Аптечка (Мед! КИ) 

— Gauss Technologies 

- Zribit, Іоп-Веат Accelerators, 
Alien Leaming Arrays 

- Sonic Cannon, Cannon 
Power Clip, след това и останали- 
те Sonic оръжия 

- Thermal Shock Cannon, 
Thermal Shock Bomb за залавяне 
на извънземните 

- Aqua Plastics 

След като сте придобили тези 
технологии, може да се заемете 
и состаналите. Заловените из- 
вънземни и труповете е най-доб- 
ре да се изследват веднага. Така 
ще получите важна информация, 
която може да ви помогне. 
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Производство 
Ще трябва да построите 2 ра- 


ботилници ида наемете 80 инже- 
нери, защото в противен случай 
производството на някои пред- 
мети ще трае прекалено дълго. 

В приложения списък са 
включени почти всички оръжия, 
които ще срещнете в играта. 
Тактики в мисиите 
Претърсване на подводница 
Обикновените акции (напри- 
мер като претърсването на под- 
водниците) са най-лесни. Най- 


добре е те да се използват за 
тренировка на акванавтите. Из- 
пълняват се по следния начин: 
Изкарвате трима-четирима 
души, с които претърсвате мест- 
ността. Ако някой от тях намери 
извънземно, се опитва да го отст- 
рани. Ако не успее, опитвате с 
останалите извадени войници. 
Може да се опитате да му хвър- 
лите граната. Трябва да внима- 
вате в края на всеки рунд да има- 
те достатъчно единици време, за 
да стреляте, или поне 10-15, за 


да се прикриете, защото никак 
няма да се почувствате добре, 
ако се озовете лице в лице с n3- 
вънземното. Освен това трябва 
да внимавате да не разполагате 
двама или повече души един до 
друг, защото тогава извънземни- 
те могат да хвърлят граната 
(Sonic Pulser) по тях и да ги убият 
(освен ако нямате Мадпейс Іоп 
Armour). Когато искате да влезе- 
те във вражеската подводница, 
трябва да наредите четири водо- 
лази пред вратата. Единият мо- 


Х-СОМ:Теггог from the Веер. 
Наименование Zrbite Aqua Plastics | Продължителност Г Цена в 5 
P.W.T. Cannon | раз 400 часа 242.000 
Gauss Cannon | | ------- нн 300 часа 182.000 
Sonic Oscillator 500 yaca 226.000 
P.W. T.Ammo 600 часа 28.000 
i Gauss Cannon Clip 5 часа 200 
Coelacanth/Gauss 1200 часа 500.000 
РіѕрІасег/Ѕопаг 30 Е 5 Plastics 1200 часа 850.000 
ОврасепР. МТ. 25E 8 Plastics 1400 часа 900.000 
Р.М/.Тогредо БЕ 8 Plastics 400 часа |= 15.000 
Gauss Pistol ------- ------------- 300 часа 8.000 
Gauss Pistol Ср | ------- Е тт 20 часа 1000 
Gauss Rifle еее и 400 часа 20.000 
Gauss Rifle Сір | | 45 часа 2.000 
Heavy Gauss ИЙ и 700 часа 32.000 
Heavy Gauss Clip | 70 часа 4.000 
Medi Kit ------- рн 420 часа 28.000 
М.С. Оізгиріег ДЕ 1 Plastics 500 yaca 166.000 
Sonic Cannon | || | (| (зо 1 Plastics 1000 yaca 122.000 
Cannon Power Clip ЗЕ нн 80 часа 6.000 
Sonic Ваза Rifle ------- 1 Plastics 820 часа 88.000 
Blasta Rifle Clip Ее 80 часа 3.000 
Sonic Pistol ------- 1 Plastics 600 yaca 56.000 
Pistol Cli и 60 часа 2.000 
Оізгиріег Pulse Launcher ------- 1 Plastics 1200 часа 90.000 
Овгирег Атто ЗЕ он 220 часа 8.000 
Thermal Shock Cannon ------- 1 Plastics 900 часа 78.000 
Thermal Shock Bomb 1ТЕ 200 часа 7.000 
Sonic Pulser Е 200 часа 6.700 
М.С.Кеадег Ша 1 Plastics 1.200 часа 262.000 =] 
Адиа-Ріазіїс Аттоиг |  —— 4 Plastics 800 часа 22.000 
lon Armour SE 5 Plastics 1000 yaca 42.000 
Magnetic-lon Armour 16 E 5 Plastics 1.400 yaca 58.000 
Vibro Blade ЕЕ e 150 yaca 7.000 
Thermic Lance Е 220 часа 12.000 
Heavy Thermic Lance E нн | _ 300 часа 20.000 
Мама (U-Boot) | | ------- 85 Plastics | | 18.000 часа 600.000 
1 оп Beam Accelerators 1 Magnetic Navigation 
Hammerheat(U-Boot) ------- 65 Plastics | | 14.000 часа 400.000 
1 Іоп-Веат Accelerators __1 Magnetic Navigation 
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же да зареди една граната за 
следващия рунд. В следващия 
рунд един от хората ви отваря 
вратата и ако има извънземно, 
може да се опита да го застреля 
или пък да се отдръпне и да даде 
възможност на друг да хвърли за- 
редената граната (ако я имате, 
разбира се). В следващия рунд 
вкарвате двама души, които ог- 
леждат всичко внимателно и пре- 
ди да им е свършило времето, се 
прикриват някъде. В следващия 
рунд може да вкарате още два- 
ма, ако е необходимо, ит.н. Ако 
следвате тази тактика, не би 
трябвало да ви затрудни и влиза- 
нето в по-големи подводници. 
Защита на собствената база 
Такава акция се среща много 
рядко. И ако някога все пак ви се 
случи, тя ще е една от най-важ- 
ните ви мисии - не успеете ли, ще 
загубите базата си, а ако тя е 
единствената - и играта. Но ако 
сте си построили базата както е 
описано по-горе (а и в приложе- 
ната илюстрация), мисията не би 
трябвало да ви затрудни особе- 
но. Извънземните нападат през 
хангарите, така че единственият 
начин те да проникнат в базата е 
през шлюза, затова още в нача- 
лото на мисията трябва да зака- 
рате хората си пред него. Напра- 
вите ли това, изчаквате, докато 
първото извънземно се появи и 
го изненадвате неприятно. Ако 
хората ви имат запазено време 
от миналия рунд, ще стрелят ав- 
томатично и при повече късмет 
ще го улучат. В противен случай 
пак не е фатално, защото най-ве- 
роятно ито няма да има време да 
стреля и в следващия ход ще го 
елиминирате. След това продъл- 
жавате към средния хангар, но 
за всеки случай оставяте един- 
двама акванавти пред хангара, 
за да не би случайно някое из- 
вънземно да проникне в базата и 
да ви се наложи след това да го 
търсите дълго време. Първо ще 
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трябва да изчистите средния 
хангар, да се предпазите по-къс- 
но от засада, а след това може да 
се заемете и с останалите два. 

Пристанищни акции 

При тези акции в началото 
трябва да изкарате няколко ак- 
ванавти, които да изчистят мест- 
ността около подводницата ви. 
По-нататък трябва да се заемете 
с лагерите и къщите. При много- 
етажните къщи е добре да хвър- 
лите един Sonic Pulser на по-ви- 
соките етажи, понеже те са пред- 
почитани от извънземните. След 
това изпращате един от хората 
си по стълбите нагоре, за да отс- 
трани и останалите. Трябва да 
внимавате и с разхърляните по 
земята варели, защото те избух- 
ват и могат да взривят някой от 
вашите бойци. Пришълците се 
крият често и в малки постройки. 
В тях трябва внимателно да ог- 
леждате всички ъгли, защото, 
ако пропуснете извънземното и 
то не излезе от укритието си, по- 
късно може да ви се наложи даго 
търсите дълго. Предпочитано 
място за прикритие на извънзем- 
ните са и кулите. Тук те се крият 
или във вътрешността, или на 
покрива. Затова най-добре хвър- 
лете един Sonic Pulser, защото с 
пушка точността е минимална. 
За да сте сигурни, проверявайте 
внимателно навсякъде още при 
първото претърсване. 

Нападение на кораб 

Трябва да действате много 
внимателно, защото корабът е 
многоетажен и има две нива. 
Колкото хора и оръжия са ви ос- 
танали от първото, с толкова ще 
започнете второто. Започва се с 
горната палуба. В началото из- 
важдате хората си от транспор- 
тера, като едната половина изп- 
ращате нагоре, а другата - надо- 
лу. Извънземните понякога из- 
ползват Molecular Control, чрез 
който контролират мозъците на 
хората ви. Не едобре да поставя- 


те двама души един до друг, за- 
щото е възможно единият да зас- 
треля другия. Пришълците се 
крият често зад варели, в кухнята 
или в каютата на капитана. 

Бази на извънземните 

Все някога в играта извън- 
земните ще си построят бази на 
Земята. Това е сигурен знак за 
съюз със съответната държава. 
Ако смятате да нападнете база, 
ще трябва да направите сьответ- 
ните приготовления. Първото ус- 
ловие несъмнено е хубава бро- 
ня, като Magnetic lon Armour или 
lon Armour. Подходящите opb- 
xna ca Sonic Cannon, Sonic 


.Blasta Rifle, Thermal Shock 


Cannon n Disrupter Pulse Launch- 
er. Имате ли тези оръжия, за вас 
няма да е никакъв проблем да 
превземете базата почти без за- 
губи. Въпреки това извънземни- 
те не бива да се подценяват (как- 
то и корабите, базите също имат 
две нива) и трябва да се опитате 
възможно най-бързо да прекара- 
те хората си до асансьора, който 
води към вътрешността на коло- 
нията. За съжаление той се охра- 
нява най-добре, но и това няма 
да е толкова страшно, ако сте си 
взели един Disrupter Pulse 
Launcher. С него безпроблемно 
може да изпратите един снаряди 
да взривите пазачите. За всеки 
случай преди това изпратете 
един акванавт, който да види Kb- 
де и колко са те. Внимавайте с 
Темасша!-ите, защото те могат 
да ви превърнат в зомбита! Вед- 
нъж влезли във вътрешността, 
трябва да образувате две групи и 
да претърсвате терена системно. 
Опитайте се да упоите колкото се 
може повече извънземни от вис- 
шия кръг, защото само така ще 
можете да откриете къде се крие 
техният шеф. 

Сваляне на подводници 

Един от най-лесните начини 
да свалите подводница е да изп- 
ратите един прихващач, послед- 


ван след няколко минути от вто- 
ри. По този начин вероятността 
да изгубите следата е минимал- 
на, но ако все пак я изгубите, то 
изпратете единия кораб на пос- 
ледната известна позиция за 
проверка. В течение на играта 
ще трябва да екипирате вашите 
кораби със Sonic Oscillator или 
P.W.T. Cannon. Това са едни от 
най-мощните оръжия при битки с 
извънземни кораби. Когато ата- 
кувате някоя подводница, изпол- 
звайте агресивната атака, защо- 
то при нея вероятността да не 
улучите е малка. 

Финанси 

По-принцип сте финансирани 
от издръжката на държавите. Но 
в повечето случаи тези приходи 
едва стигат да покрият разходи- 
те, затова, ако искате да имате 
допълнителни приходи, може да 
започнете да продавате пушки, 
трупове и технологии на извън- 
земните. Само че за всеки слу- 
чай си оставяйте по един екземп- 
ляр в склада, ако още не сте го 
изследвали. 

Вьоръжение на акванавтите 

Оптималното въоръжение на 
акванавтите е: един Sonic Blasta 
Rifle, два Sonic Риѕег-а, по-точ- 
ните в стрелбата могат да вземат 
и по един Sonic Canon. Когато ви 
предстои да нападате големи ко- 
раби, трябва да екипирате ня- 
колко акванавти с Thermal Shock 
Саппоп, за да залавяте живи ле- 
карите, предводителите и други 
важни извьнземни. Всеки аква- 
навт трябва да бьде екипиран с 
брониран костюм. Идвалният за 
целта е Magnetic lon Armour, кой- 
то издържа на всичко, с изключе- 
ние на Sonic Pulser. Няколко ak- 
ванавти трябва да носят по един 
М.С. Reader, за да открият кой е 
предводителят на пришълците. 
Други могат да носят по един 
М.С. Disrupter и да използват HA- 
кои извънземни за свои нужди. 


БаоКът е подготвен от 
Никола ИКОНОМОВ, 
Георги ПЕНКОВ, 

Боян СПАСОВ, 
Юлиан КАЛДЕРОН и 
Ваадитир САВЧЕНКО 


13 


Computer 11/95 


19 УК: 


Изисквания: 80386 или по-добър, 4 Мбайта ВАМ, УСА адаптер, 
8 Мбайта свободно дисково пространство. 

Поддържа: Sound Blaster Рго/ 16/АМУЕ, Wave Blaster, Adlib, Sound 
Canvas, Gravis UltraSound, Ensoniq, Sound Scape, Pro Audio 
Spectrum 16, SoundMan 16, Disney Sound Source, Tandy Sound 
Source, MIDI. 

Управление: Клавиатура, Мишка, Cyberman Space Player, Gravis 
GamePad. 

След успеха Ha Descent, Apogee Software явно ca решили, че още 
не са си изчерпали възможностите на тема ОООМ. И ето я най-нова- 
та ОООМ-о подобна реализация. За разлика от Descent тук сте си 
човек, а не кораб. Всъщност вие сте специален агент от войската на 
Обединените нации. Попаднали сте на следа, водеща на малък ост- 
ров в залива Санта Каталина, където някой си Ел Оскуро създава 
армия, за да започне Черната война (Dark Маг). Предполагам, вече 
сте се досетили, че вашата мисия е да направите на решето Ел 
Оскуро, а ако ви се удаде, и по-голямата част от армията му. 


плуду вовну й сур) 8 


Всеки, който е играл на игри от типа на ОООМ, няма да има 
проблеми с управлението и изпълнението на мисиите: придвижвате 
се със стрелките, стреляте с СШ, поглеждате нагоре/надолу с 
PgUp/PgDn (както в Heretic) и като че ли това е всичко, което ви 
трябва. Естествено, има още куп други команди, но за тях си има 
помощно меню. 

Враговете, които срещате, са си най-обикновени хора, а не чудо- 
вища. Всъщност те много приличат на познатите ни от филми като 
„Октопод“ мафиоти – издокарани са с шлифери и шапки, а понякога 
и по-съвременно. Някои от тях са леко въоръжени (само с пистолет), 
други носят картечници, базуки и дори гранати. 

Shareware епизодът, който ви представяме, се нарича „Началото 
на преследването“ (The Hunt Begins). За съжаление в него няма да 
може да се видите с Ел Оскуро. Не може обаче да не ви направи 
впечатление, че динамиката и особено подробностите са доста по- 
изпипани от ОООМ. Така например гръмотевиците се чуват и през 
звуковия адаптер; ранените понякога падат на колене и започват да 
се молят да ги пощадите, пробитите от куршуми дупки в стените се 


Сотриїег 11/95 


14 


запазват и след смяна на екрана, при стрелба по металните платфор- 
ми се чува характерният звук на рикуширащ куршум и пр. 

Оръжията, с които разполагате за изпълнение на задачата, са 
няколко вида: един или два пистолета, картечница и различни видове 
ракети. 

Звуците са просто невероятни, а и графиката е страхотна. Дори на 
386-ица играта върви бързо, но условието е да имате поне 4 Мбайта 
памет. Изобщо Rise of the Triads ще задоволи напълно DOOM мани- 
аците (а и не само за тях) или най-малкото, ще ги забавлява, докато 
чакат DUKE NUKEM 30! 


Играта е доста кървава - и враговете са множко, и препятствията 
не се преодоляват безпроблемно. Затова ще ви подшушна някой и 
друг Спеа код, който, надявам се, ще ви опрости живота. Най-нап- 
ред, за да можете да използвате тези кодове, въведете ОІРЗТІСК. 
Ако желаете да бъдете безсмъртен и амунициите ви да не се свърш- 
ват никога, въведете СНОЛМ. За да проследявате по-добре полета 
на изстрелваните от вас ракети, въведете КОЕ. С СОТО можете да 
отидете на произволно ниво, а със SIXTOYS - да получите броня, 
четирите ключа, пълно здраве и още 100 хиляди точки. Нямате 
газова маска - това не е никакъв проблем - въведете LUNGDUNG. 
Не можете да намерите двата пистолета - пробвайте с „ОНММ/ОО. 
Като че ли пропуснах един от най-важните кодове - ТООЗАО (безс- 
мъртие), но не е лошо да знаете и кода ЕЕУМОПЕ (едва ли ще ви e 
трудно да се досетите за какво се използва той). Има още куп други, 
но си мисля, че това е достатъчно. 


Изисквания: 80386 или по-добър процесор, 2048 Кбайта EMS 
памет, 495 Кбайта конвенционална памет, УСА адаптер, 1,4 Мбайта 
свободно дисково пространство. 

Поддържа: Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Adlib, General MIDI, 
Pro Audio Spectrum, джойстик. 

Когато за първи път видях версията Ha тази игра за Nintendo, си 
помислих, че би било страхотно, ако я имаше и в РС версия. Оказа 
се, че не само аз съм си мислил за това. След няколко месеца вече 
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разполагах отначало с Shareware версията, а по-късно и с пълната. 
Всъщност предисторията на играта е кратка. Вие сте син на сваления 
и убит от заговорниците, водени от лорд Сарлак, крал. Задачата ви е 
да отстраните заговорниците и да поемете царуването над народа на 
Андроти. Лично на мен играта ми прилича на осъвременена версия 
на Prince ої Persia. Графиката и звукът обаче са много по-добри. 


Изисквания: 80286 или по-добър процесор, 512 Кбайта КАМ, 
ЕСА адаптер, 530 Кбайта свободно дисково пространство за ЗКу 
Roads и 500 Кбайта за Sky Roads XMAS. 

Поддържа: клавиатура, мишка, джойстик, VGA адаптер. 
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Преди доста време много обичах да играя Ha Tunnels. Целта беше 
с шеметна скорост и без да се блъскате в стените или в препятстви- 
ята по пътя, да прекарате един кораб през поредица от тунели, които 
постоянно се разклоняват в различни посоки. Идеята беше отлична, 
само дето реализацията куцаше. Явно някой е решил да създаде 
подобна игра отново. 

В Sky Roads разполагате с нещо като скачащ и нелетящ (?) 
кораб, с който „пердашите“ по небесните пътища - висящи във въз- 
духа плоскости, обсипани с дупки и препятствия (никаква разлика с 
днешна София). Целта, разбира се, е да се стигне до края на нивото. 
И макар че само горивото, но не и броят на опитите, е ограничено, 
ще видите доста зор, докато изиграете и трите нива на Shareware 
версията. Утешавайте се с добрата 30 графика и страхотната музика. 

Макар че Sky Roads XMAS се разпространява като отделна игра, 
в нея няма да намерите нищо ново. Играта си е същата, само дето 
нивата са коледни (малко „по-шарени“). 
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Изисквания: 80386 или по-добър процесор, 4 Мбайта RAM, миш- 
ка, УСА адаптер, 2,1 Мбайта свободно дисково пространство. 

Поддържа: Sound Blaster /Pro/16/AWE, ProAudio Spectrum 16, 
Adlib, General MIDI. 

Макар че беше представена в рубриката Top Games, играта 
Warcraft вече е достъпна и като демо версия - наистина доста кратка, 
но напълно достатъчна да ви ентусиазира да закупите пълната вер- 
сия. 


Всеки, който е играл на DUNE ІІ, няма да има проблеми с интер- 
фейса и целите на играта. В началото можете да изберете коя от 
двете страни ще командвате - Orcs (орките) или Humans (хората). 
Това ще определи и целите, и стратегията ви. Мисиите с хората са 
по-хуманни, докато при орките се набляга на насилието. 

Ако изберете хората, например, за да преминете първо ниво, 
трябва да построите достатъчен брой ферми. Ако тренирате повече 
хора за войници, ще ви трябват повече ферми, за да ги изхранвате, 
така че при първата си не се ‚лакомете“ много. И хората, и орките се 
делят на бойци и работници (строители, дървари, миньори). Войници- 
те при хората са снабдени или с мечове, или с лъкове. При орките 
има войници с брадви (по-точно алебарди) и стрелци с лъкове. При 
започване на играта цялата карта е черна, с изключение на едно 
малко петно земя около вас, което е разкрито. Обикновено започва- 
те с няколко войници и един или двама работници. За да можете да 
строите сгради и да тренирате хората, се нуждаете от пари и дървен 
материал. Затова, ако имате двама работници, най-добре е да пра- 
тите единия за дърва, а другия в златната мина (но преди това ще 
трябва да откриете къде се намира). Внимавайте много, когато разк- 
ривате територии, защото, ако играете срещу компютъра, той пръсва 
навсякъде патрули, често от по двама войници. 

Която и от двете страни да изберете, играта е страхотна. Тя може 
да се играе само с мишка, но с клавиатура и мишка е много по-удоб- 
но. Например натискате „А“ и посочвате мишената, която искате да 
атакувате. Също така „М“ и къде искате се придвижи войникът. 
Музиката е отлична и е приятен фон, на който се развива играта. 
Звуковите ефекти обаче са и по-разнообразни, и по-добре направени 
от нея. Изберете ли един и същи войник няколко пъти, всеки път ще 
чувате различни отговори - отначало по-спокойни, а после все по и 
по-нервни. 
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Programs апа Source Code for 
Turbo Pascal and C programmers 


1. Amazing Animations $ 19.95 


Ae о. Теасйег2000 ооо 
3.Ada $ 39.95 


UIRA I| солим sss „Пуфегие Info] 
Гео E 


ЧИ Ве to 17,420 useful | 
documents from the Internet, . 


7. GIFs Galore 
| 8. GIGA games 2 
№ от пое, В | 9. Hobbes OS/2 Archived 


10. Internet Info 


1001 игри за “ Част от информацията, 


Macintosh 11. Kirk's Comm Disk $ 39.95 достъпна чрез Internet 
# 12. Mastering 05/2 Маг 39.95 | 
ИКоубгасе! ля р 
Th в | 13. Music Workshop 5 39.95 
à | 14. Official POV-Ray $ 39.95 
15. PERL $ 39.95 


16. Science Library $ 39.95 


| Ж СОКОМ 17. Sentimental Wings $ 19.95 я 4 pp | 
Ир гр | 18. Shuttle Encyclopedia | 5 39.95 оре а | 


Илюстрации и програми. 19. Simtel MS-DOS $ 34.95 
Ж rowa р 20. Slackware Linux $ 39.95 


| 21. Source Code Archives 


Историята на космическата 
програма "Space Shuttle" 


h irks (отт pisq 


27 // | 22. Space 8 Astronomy а 
Со» | 23. The С User's Group а ЯКА 
і ГА р я | 
2 е | 24. Travel Adventure » тие з 
о. | 25. Turbo User Group zo 


Ў с е | 26. Ultra Мас Games 
ЦИ | 27. Ultra Мас Utilities 


| 5000 илюстрации 28. Visions Volume 1 Програми за модем 
на животни, птици, хора, и ВВ$ за 005, 
автомобили и др. В цената нее включен ДДС. Windows и 05/2 
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